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Abstract

Flexible streaming service - SVOD and TVOD under the same roof.

This report question as to how Viaplay as a streaming service might look like in the future
regarding TVOD and SVOD through new design solutions. To do this, a human-centered
design process was used to examine attitudes and behaviors upon TVOD. The study
investigated how consumers comprehend TVOD and the combination with SVOD. What
do users want, how do their habits and behavior look like concerning movie rentals as

whole?

The thesis has been executed on site at Viaplay with assistance from their design team.
Based on in-depth interviews and user tests, it was possible to identify a probability of how
users comprehend TVOD combined with SVOD and what design solutions are imaginable
to motivate and inspire consumers to take part in TVOD-purchases.

All in all, this thesis resulted in a high-fidelity prototype that underwent user tests in which

hypotheses were tested with an, overall, positive outcome.

Keywords: Video On Demand, TVOD, SVOD, human-centered design.
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Sammanfattning

| denna rapport stélls fragor betraffande hur Viaplays streamingtjanst kan se ut i framtiden
géllande TVOD och SVOD genom nya designlésningar. For att gora detta har en
méannisko-centrerad designprocess anvants for att undersoka attityder och beteenden kring
TVOD. I undersokningen utreddes det hur konsumenter ser pa TVOD och kombinationen
med SVOD. Vad vill anvéndarna ha, hur ser deras vanor och beteenden ut géallande hyrfilm
i sin helhet?

Examensarbetet har gjorts pa plats hos Viaplay och med hjélp av Viaplays designteam.
Utifran djupintervjuer och anvéandartester blev det mojligt att kartlagga en viss sannolikhet
over hur anvandare ser pa TVOD i kombination med SVOD och vilka designldsningar som
ar mojliga for att motivera och inspirera konsumenter till TVOD-kop.

Undersokningen resulterade i en high-fidelity-prototyp som genomgick anvéndartester dér

hypoteser testades med en, 6verlag, positiv utgang.

Nyckelord: Video on Demand, TVOD, SVOD, ménnisko-centrerad design.
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Forord
Under examensarbetet fick jag mojlighet att traffa, lara kdnna och arbeta med manga olika

méanniskor som hjalpt mig att avsluta mina studier i och med examensarbetet.

Forst och framst vill jag tacka alla fantastiska manniskor pa Viaplay som tagit emot mig
och delat med sig av sitt arbete och sin kunskap. Tack for att jag fick mojligheten att fa
arbeta tillsammans med er. Det har varit otroligt larorikt och roligt att fa lara kanna er

under min tid hos er pa Viaplay.

Tack till alla respondenter som stéllde upp under djupintervjuerna och bjod in mig till era

hem — utan er hade det inte blivit nagon undersokning som varit karnan i hela mitt arbete.
Sist men inte minst vill jag tacka min handledare Peter Gunnarsson som muntrat upp mig
nér jag kant att tiden inte rackt till. ”Om kartan inte stimmer med verkligheten — folj
verkligheten”.

Tack!

Ida Eriksson, Sodertorns hdgskola, Stockholm, 2015-05-28.
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Begreppsdefinition

Streamingtianst
| denna rapport anvéands ordet Streamingtjanst — en digital tjanst pa internet som erbjuder

majligheten att stromma material dar det finns en internetuppkoppling. Det kan vara allt

fran video och musik till livesanda evenemang.

VOD

Ar en forkortning for Video on Demand och innebér streamat videoinnehall som ar
tillgangligt dygnet runt sa lange det finns en internetuppkoppling. Exempel pa en

streamingtjanst for VOD &r YouTube som &r gratis men ocksa visar reklam.

SVOD

Star for Subscription Video on Demand och &r en tjanst som innebér att en kund betalar en
aterkommande kostnad (exempelvis varje manad) och far tillgang till ett videobibliotek
som tillhandahalls av respektive streamingtjanst. Vanligt &r ett bibliotek med film och
serier. Exempel pa streamingtjanster for SVOD é&r Viaplay, Netflix och HBO Nordic som

har en manadskostnad.

VoD

Star for Transaction Video on Demand och ar en tjanst som innebér att en kund betalar
endast for det material som denne valt att se pa t.ex. en film eller ett sportevenemang.
Detta kan innebdra att man koper en digital kopia av en film eller hyr en film under en
specifik tidsperiod. Exempel pa streamingtjanster for TVOD &r SF Anytime, iTunes och

Plejmo.

Linjyar v
Kallas ocksa for tabla-tv och innebér ett traditionellt tv-tittande dar program foljer en tabla
for respektive tv-kanal. Programtablaerna ar tidsbestamda och foljer en linjar gang, darav

benamningen linjar tv. Exempel pa tv-kanaler for linjar tv & SVT, TV4 och Kanal 5.

crv

Star for Connected TVs och ar ett samlingsbegrepp for alla typer av smart-tv fran olika

tillverkare. Smart-tv erbjuder mojligheten att koppla upp sig pa internet via exempelvis
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WiFi. Genom internetanslutningen kan man surfa pa natet via den inbyggda webblasaren

men ocksa ladda ner appar.

Persona
En persona ar en skapad, idealiserad, anvéndare for den produkt/tjanst man tankt utveckla.

Det ar en profilering av en person med hjélp av ett foto, ett namn, jobbtitel och vad de har
for mal och tankar som ofta beskrivs med olika citat (Dubberly 2001 s.3). Personas
anvands for att man ska ha en klar bild framfor sig 6ver vem man skapar och utvecklar en
produkt/tjanst for (ibid).

High-fidelity-prototyp
Vid utvecklandet av en high-fidelity-prototyp ar fokus pa att skapa en prototyp som liknar

den slutgiltiga produkten sa gott det gar gallande anvandargranssittet. Det betyder att man
gor den sa realistisk som majligt gallande det visuella och de funktioner som ingar genom

att ocksa kunna gora prototypen interaktiv.
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1 Inledning

Samhallet som standigt ar uppkopplat ar pa vég att forandras av den digitala varlden och
borjar ndrma sig en total uppbyggnad av digitala tjanster. Det &r darfor inte séllsamt att
manniskors tittarvanor gallande tv ocksa ar pa vég att forandras i och med intaget av

smarta tv-apparater som saljs.

Idag finns streamingtjanster inom video sa som Viaplay, Netflix och YouTube.
Konkurrensen &r idag hog bland tjansterna och konsumentintresset likasa (Mediavision
2015). Daremot ar streaming fortfarande ett omrade som man inte vet sa mycket om for ett
lyckat designkoncept. Det behovs mer forskning pa omradet for att streamingtjansterna ska
kunna forsta sina anvandare och vad det &r som de verkligen behdver. Fragan ar ocksa vad
de vill ha for att kdnna sig ndjda och lojala gentemot den tjanst och det féretag som
tillhandahaller den oavsett typ av VOD-tjanst. Streamingtjansterna kampar idag for att hitta

nya kunder och behalla sina nuvarande i kampen om att vara den bésta tjansten.

2 Mal och syfte

Malet med examenarbetet &r att utveckla ett designforslag genom en high-fidelity-prototyp
som kan stddja Viaplay i sitt framtida arbete. Prototypen &r tankt att framja framtida
designldsningar for att 6ka aktiviteten fér en TVOD-tjanst i en CTV-app. FOr att detta
eventuellt ska lyckas behovde jag ta reda pa sa mycket som majligt om de konsumenter
som anvander VOD-tjanster och bescker fysiska hyrbutiker samt hur de ser pa TVOD. For
att na malet har jag darfor genomfort en undersokning med fokus pa djupintervjuer och en
designstudio enligt en mannisko-centrerad designprocess. Syftet med examensarbetet &r att
utforska vilka mojligheter som finns for Viaplays streamingtjanst gallande framtida

designlésningar for TVOD men &ven SVOD.

2.1 Demal

Andra mal med arbetet ar att eventuellt vidareutveckla Viaplays personas som finns sedan
tidigare, men de kommer inte att tas upp i denna rapport. Pa ett personligt plan &r ett mal
att fa testa pa yrkesrollen som interaktions- och UX-designer med nagra moment som

innebadr att ta sig an en grafisk yrkesroll med fokus pa att designa grafiska element.
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3 Avgransning

Examensarbetet blir inte en fardig produkt, artefakt eller designlosning. Det som
produceras under arbetets gang ar sammanfattningar fran djupintervjuer, skisser och
prototyper som kan anvandas for vidare utveckling for Viaplays streamingtjanst. Dessa
delar utgér den forsta och den andra fasen i den mannisko-centrerade designprocessen
bestaende av tre faser. Sista fasen innebéar en forberedelse av implementering och lansering
av de l6sningar man skapat vilket inte kommer att bearbetas inom ramarna for detta

examensarbete.

4 Bakgrund, tidigare forskning

| detta avsnitt presenteras Viaplay och deras streamingtjénst samt bakgrund och tidigare
forskning inom dmnet streaming. Det pagar undersékningar 6ver hur streaming paverkar
var omvarld gallande linjar-TV och forandrade tittarvanor hos manniskor varlden Gver.
Exempelvis tar jag upp en rapport fran Ericson ConsumerLab och pressmeddelanden fran
Mediavision angaende streaming. Avslutningsvis beskrivs teorin mannisko-centrerad
design och hur man kan anvanda den som metod for att skapa designldsningar med

maéanniskan i centrum.

4.1 Viaplay

Som ledande leverantor i Norden gallande digital underhallning nar det kommer till serier,
film och sport erbjuder Viaplay bland annat direktsdnda sportevenemang, hela
seriesasonger och det storsta utbudet av nya storfilmer pa marknaden (Viaplay 2015).
Viaplay erbjuder tva typer av manadprenumerationer pa sitt videobibliotek (SVOD) men
ocksa mojlighet att betala per hyrfilm och pay-per-view som man sjalv véljer (TVOD).
Viaplay finns pa manga olika plattformar sa som PC och Mac men ocksa pa Android- och
10S-enheter, smart-tv, Apple TV och spelkonsoler som Playstation och Xbox (ibid.).

4.2 Fler och fler foredrar att streama

Idag kollar 77 procent pa tablalagd tv flera dagar i veckan och 75 procent streamar flera
ganger i veckan (Ericsson ConsumerLab 2014 s. 5). Om streaming fortsattningsvis okar sa
som det har gjort under aren betyder det att fler tillslut kommer att titta pa streamat

innehall framfor tv-kanalernas tablalagda program (se Figur 1).
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Figur 1. Diagram 6ver ménniskors tv-tittande. Kélla: Ericsson ConsumerLab, TV and Media 2014.

Under 2014 minskade det traditionella tv-tittandet i Sverige jamfort med fjolaret
(Mediavision 2014). Tiden for hur manga minuter en svensk spenderar framfor sin tv har
inte varit sa lag sedan 2005. En av fyra hushall hade 2014 valt att skaffa ett abonnemang
for en streamingtjanst. Det visade sig vara en stor forandring till fjolaret och Mediavision
tror att annu fler hushall kommer att ansluta sig till nagon streamingtjanst under 2015
(ibid.).

4.3 TVOD - inte s3 populért

Ericsson ConsumerLab (2014) rapporterar att den minst uppskattade betalningsformen
bland anvéndare inom streamingtjénster &r att betala per varuartikel, t.ex. en film (s.11).
Anda tror Ericsson ConsumerLab att man bland annat bor samla alla tjénster pa samma
plats i framtiden med olika priserbjudanden for att kunna &ndra manniskors beteenden och
vanor nér det galler TVOD (ibid.). Jakob Nielsen (2007) nd&mner dock att ju fler funktioner
som finns for en produkt (eller tjanst), desto mer komplicerat blir det for anvandaren att
salla information. Ericsson ConsumerLab (2014) menar att det ska vara enkelt for
anvandaren att pendla mellan olika former av VOD-innehall, en flexibel tjanst pa

anvandarens villkor (s.5, 11).

4.4 Ménnisko-centrerad aesign
Utgar man fran en mannisko-centrerad designprocess (eng: human-centered designprocess)

vager manniskors behov och begransningar lite tyngre an exempelvis den tekniskt drivna

designprocessen (Elmansy 2015). Ménnisko-centrerad design handlar om att utveckla
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produkter och tjanster for den tdnka manniskan och darfor ligger mycket arbete bakom for
att lara kanna sina anvéndare och utfora en del efterforskning. Den mannisko-centrerade
designprocessen ar en iterativ process dar man utifran sina analyserade resultat, fran den
undersdkning man gjort, testar och validerar sina produkter (ibid.). Det ar darfor viktigt att
redan fran borjan involvera sina tankta anvandare i designprocessen genom exempelvis
intervjuer och anvéandartester for att fa svar pa fragor gallande anvéandarnas behov (ibid).
Ménnisko-centrerad design anvands for att bygga en varaktig relation mellan anvandaren
av produkten och produkten i sig. Darfor bor man soka svar pa nagra viktiga fragor som
svarar pa vem anvandaren ar och vilka mal anvandaren har nar denne anvander produkten.
Reflekterar produktens design anvéndarens karaktér och vad tycker denne om produkten?
Hur och nér interagerar anvandaren med produkten och dess design? Hur upplever
anvandaren produkten? Varfor har anvandaren valt att anvanda produkten? Genom att
svara pa de har typerna av fragor far vi svar pa malgrupp, mal och kontext som ar grunden
for den produkt man skapar (ElImansy 2015).

4.4.1 Tre linser inom mannisko-centrerad design
Inom mannisko-centrerad design utgar man fran tre olika punkter som samarbetar med

varandra (IDEO 2009. s.6-7). IDEO kallar dessa punkter for linser (se Figur 2).

© Start Here

4.41.1 Onskvart (eng: Desirable)
| denna process ligger vikten pa att lyssna pa

manniskor och forsta vad det ar som de vill ha.

Under hela designprocessen bar man med sig

detta tank hela véagen, fran start till mal (ibid.). DesiRABILITY
4.4.1.2 Genomférbarhet och Ibnsamhet (eng; /‘\
Feasibility and Viability) \ A
A n.,\_. r : 3 J
Né&r man vél har identifierat olika punkter av ¥ |__f| q

vad manniskor anser ar énskvart kan man

genom de tva andra linserna se pa lésningarna

utifran hur man kan genomfora det
organisatoriskt och vilka tekniska lésningar
The sclutlons that emerge at the
M g ey . end of the Human-Centered Design
som &r mojliga (Feasibility). Dessutom behéver should hit the overlap of these

three lenses; they need to be
Desirable, Feasible, and Viable.

man se over lonsamheten (Viability) kring detta

- Figur 2. De tre linserna inom mannisko-centrerad
(ibid.) design. Kalla: IDEO.org 2009.
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4.4.2 Processen
| IDEO’s handbok om den ménnisko-centrerade designprocessen beskriver de dem tre

faserna som man gar igenom under processen (se Figur 3).

@ near @ creare © oceuven

Abstract

THEMES OPPORTUNITIES

STORIES

SOLUTIONS

PROTOTYPES

Concrete
OBSERVATIONS IMPLEMENTATION PLAN

Figur 3. HCD-processens tre faser. Kélla: IDEO.org 2009

Forsta fasen kallas for Hear (sv: lyssna) och fokus ligger pa att genomfora
faltundersokningar for att hamta in verkliga beréattelser fran riktiga personer och fa
inspiration. Andra fasen Create (sv: skapa) innebér att ta det som man hoért under forsta
fasen och omvandla det till olika lésningar, mojligheter, ramverk och prototyper. Detta gor
man i ett workshop-format och under denna fas jobbar man tillsammans med att ga fran ett
konkret tankande till ett mer abstrakt sadant for att identifiera mojligheterna och de
gemensamma namnare som uppstatt. Daremot aterkommer man till det konkreta tankandet
igen med l6sningar och prototyper, en iterativ process. Sista fasen, Deliver (sv: leverera),
innebdr att man realiserar de I6sningar man kommit fram till genom att analysera
I6nsamheten och beddma hur genomférbart det &r. Detta hjalper den kommande
lanseringen med de nya l6sningarna (IDEO 2009 s.8-9). Fasen Deliver kommer dock inte
vara med i rapporten da examensarbetets syfte inte varit att skapa en ny fardig tjanst, inte

heller ar prototypen pa nagot satt redo for implementation i dagsléaget.

5 Metod och genomférande
Genom att utforska vilka behov, drémmar och beteenden som anvandarna har kan man

paverka dem med de I6sningar som tas fram till produkten (IDEO 2009 s.6). Med en
mannisko-centrerad designprocess, som &r en kvalitativ metod, kunde jag fokusera pa de
Viaplay verkligen designar produkten for — manniskorna. Genom att folja de tva forsta
faserna i processen (Hear och Create) var det enkelt att strukturera upp arbetet och behalla

fokus pa det arbete som skulle utforas.
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5.1 Forarbete

Infor projektet krdvdes det noggrann forberedelse for att strukturera upp arbetet. Till

projektet tillhandahdlls en handledare pa Viaplay som kunde underlatta och hjélpa till for

att arbetet skulle fortskrida sa bra som mojligt. Tillsammans med min handledare gick vi

igenom steg for steg vad som behdvdes goras och hur det skulle ga till att slutfora arbetet.

Forarbetet innebar ocksa att lasa pa om de personas Viaplay tagit fram for sin produkt men

ocksa lasa pa om de teorier som finns inom ménnisko-centrerad design for att fa en bra

grund att sta pa under processens gang samt forsta vad det ar man gor och varfor man gor

det.

Med hjalp av kalenderverktyget Google Calendar kunde jag strukturera upp mina deadlines

men ocksa boka in méten, designstudio och anvéandartester tillsammans med andra

anstallda pa Viaplay (se Figur 4).

Man Tis Ons Tor

27 28 29 30

Transkribering | 08:45 miGte: TVOD-resultat fran djupintery

[ DELMAL DEADLINE

4 5 6 7
14:30 Infér designstudio TVOD 11:00 Prata warkshap Upptagen hela dagen 09:00 Designstudio TVOD
13:00 Persona TVOD + 13:00 Veckombte

11 12 13 14

10:30 Genomgang CTV infar prototyp (Idas | 10:00 Genomgang PSD (CTV) - Idas exjobt 10:00 Rapportskrivning/prototyp

18 19 20 1
09:00 Usability test - TVOD improvements [ DELMAL - DEADLINE
09:30 Usability test - debrief + 13:00 Veckomite
14:00 Usability test - TVOD improvements

25 26 27 28

[DEADLINE ] 14:00 Fika far Ida

Figur 4. Google Calendar med inbokade mdoten och uppgifter som behdvdes goras.

Fre

den 1 maj

8

Avstamning - efter designstudio

09:30 Idas exjobb - TVOD

15
[ DELMAL - DEADLINE
Skriva rapport och skicka till Peter |

29

Jag fick ocksa en egen Viaplay-mailadress for att kunna halla kontakt med de som

involverades i projektet pa en intern niva oavsett om jag var pa plats eller valde att arbeta

med projektet utanfor Viaplay. Da jag till stor del skulle arbeta ensam med projektet fanns
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det mojlighet att arbeta pa ett flexibelt sétt dar Viaplay skulle sta for hjalpmedel och
handledning nar det behdvdes.

5.1.1 Tidsplan
Tillsammans med handledaren skapades en tidsplan dar vi vecka for vecka gick igenom de

processer som jag skulle ga igenom for min undersokning och prototyp (Bilaga 1). Da
handledaren hade bra insyn i hur lang tid de olika processerna skulle ta hade jag sma del-
deadlines att halla for att vara i fas varje vecka. Varje mandag var det viktigt for mig att
kontrollera hur forra veckans delmal hade gatt och om det fortfarande fanns omraden att
arbeta pa och hur lang tid varje moment skulle ta for att fardigstallas. Genom att arbeta
nagorlunda agilt hjalpte det mig att ha fokus pa det som behdvde goras.

52 Fasett: Hear
For att fa mojlighet att verkligen lyssna pa manniskors berattelser om sin vardag gallande

film, tv och streamingtjénster &r en kvalitativ undersokningsmetod ett fordelaktigt sétt att
utveckla en forstaelse for de manniskor som Viaplay designar for. Genom denna metod
kan vi ifrdgasatta antaganden och komma fram till nya lésningar (IDEO 2009 s. 32).
Undersokningarna som genomfors tidigt i den hér fasen anvands for att ge varandra i
designteamet en kansla for vilka majligheter och idéer som kan utforas. Det ger ocksa
inspiration till att anvénda sin fantasi och ge liv till nya Iésningar (ibid). Senare kan vi
ocksa anvanda denna metod for att utvardera vara forslag som presenterats (i exempelvis
anvandartester for en prototyp) dér personerna gett respons pa de foreslagna losningarna vi
tagit fram (ibid.).

5.2.1 Djupintervjuer
Som metod for att undersoka attityder och beteenden kring TVOD anvéndes

djupintervjuer. Djupintervjuer som sker individuellt gor det mojligt att fa en djupare
forstaelse och uppfattning dver det liv som respondenten lever. Det innebér att man kan fa
insyn i dennes vardag inklusive beteenden och hur tankegangarna gar kring en produkt
eller tjanst (IDEO 2009 s. 42). Pa Viaplay har det varit viktigt att dka hem till
respondenten. Det gor det mojligt att fa ta del av hela kontexten dar personen interagerar
med tjansten och de enheter som de vanligtvis anvander. Enligt IDEO é&r detta viktigt men
det ar ocksa viktigt att inte fler an tre personer fran designteamet foljer med under
intervjun da respondenten kan kanna att det blir belastande. Ett annat problem &r ocksa att
det kan vara svart for respondenten att kunna ge plats for alla om man blir manga (ibid.).
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Det dr ocksa viktigt att ge respondenten avskildhet fran andra manniskor runt omkring
(vanner, familjemedlemmar etc.) for att denne ska kanna sig bekvam med att vara sa arlig
som mojligt i sina svar som delges (IDEO 2009 s. 43). For att respondenten skulle kdnna
att den personliga integriteten var och &r skyddad i samband med unders6kningen (bade
géllande Viaplay som foretag och Sodertorns hogskola) upplats en skriftlig
overenskommelse som innebar att personliga uppgifter inte publiceras i denna rapport
(Bilaga 2). Viaplay har rattigheterna att anvanda materialet s som inspelning och
transkribering for framtida utveckling av deras tjanst. Materialet kommer endast att

anvandas internt pa foretaget och personliga uppgifter kommer vara fortsatt skyddade.

5.2.2 Kriterier och urval till djupintervjuer
Tillsammans med handledaren och ansvarig for TVOD bokades ett mote for att kontrollera

vilka fragor som skulle tas med i de kommande djupintervjuerna och urvalet av
respondenter. Det ar viktigt att strukturera upp fragorna pa ett satt som ser till att
respondenten mentalt kan kanna att det finns ett mal med fragorna och att de kanns
konkreta (IDEO 2009 s. 58). | och med att denna undersdkning var givande och intressant
for TVOD-ansvarige, var det viktigt att fragor som var av stor betydelse for Viaplays
TVOD-tjanst kunde finnas med bland intervjufragorna. For att behalla en rod trad genom
intervjun strukturerades fragorna upp utifran &mne (Bilaga 3). Det var ocksa viktigt att
komma Gverens om en lamplig avgransning genom att begransa antalet respondenter till
intervjuerna utifran examensarbetets tidsram men &nda fa ett sa reliabelt resultat som
mojligt. Handledaren pa Viaplay ansag att fyra intervjuer var mojliga att genomfora under
denna tidsram, &ven om det hade varit battre med fler. For att hitta lampliga respondenter
gick vi igenom de kriterier som var aktuella for att fa en sa bra mangfald som majligt. Det
var darfor viktigt att forsoka hitta respondenter med olika aldrar, kon och erfarenheter av
SVOD, TVOD och/eller fysisk hyrbutik. Kriterier for rekryteringen av personer till
djupintervjuerna var:

e Respondenterna bor ha hyrt film online eller i fysisk butik tidigare.

« Respondenterna bor ha varierande aldrar for att undersoka om det finns nagra

skillnader i attityder och beteenden géllande TVOD beroende pa generation.
« Respondenterna bor ha olika erfarenheter Over olika streamingtjanster for att kunna

jamfora dessa med det scenario som de behdver genomféra i och med intervjun.
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Handledaren berattade ocksa att en segmentsnurra skulle behéva anvéandas i borjan pa
intervjuerna. Segmentsnurran fungerar som ett litet personlighetstest som ger en
fingervisning over vilken persona som respondenten ar utifran tre specifika fragor som
denne far forhalla sig till. Detta for att kunna lanka samman de svar som angivits under
intervjun med ett TVOD-spar for den Viaplay-persona som eventuellt kan vidareutvecklas

vid ett senare tillfalle.

5.2.3 Semistrukturerad intervju och observation
Djupintervjuerna var semistrukturerade for att frdmja en dialog med respondenten. Med en

semistrukturerad intervjumetod finns det utrymme for ett djupare engagemang for
respondenterna och majlighet till dialog men samtidigt behalla fokus for de amnen som ar
relevanta att fa svar pa (IDEO 2009 s. 58). IDEO har som férslag att man borjar med
fragor som respondenterna kanner sig bekvama med, exempelvis hur hushallet ser ut och
att de far beratta om tillfallen som de senast var med om (ibid.). Vi valde darfor specifika
fradgor som var enkla att svara pa sa som vad de brukar titta pa nar de ser pa tv (film, serier,
sport etc.) och pa vilka enheter de brukar titta pa. | mitten pa intervjun menar IDEO att
man har en majlighet att ga in pa lite bredare fragor som respondenterna inte har for vana
att stalla sig sjdlva pa en daglig basis (ibid.). Genom att be respondenterna beratta om sina
erfarenheter 6ver nar de senast hyrde eller kopte film och hur upplevelsen var, kunde vi fa
svar pa hur deras vanor kan se ut och vilka attityder och beteenden de har gallande hyr-
och kopfilm. Mot slutet av intervjun kan man g in pa djupet dver den designutmaning
man har med hjalp av scenarion dar respondenterna far svara pa de mojligheter som de
sjalva ser nér de interagerar med produken eller tjansten (ibid.). Den avslutande delen av
intervjufragorna behandlade darfor scenarion dar respondenterna sjélva fick utforska
Viaplays hyrbutik genom att visa hur de skulle ga tillvaga for att hyra en film pa sajten.
Dessutom fick de jamfora Viaplays hyrbutik med en konkurrent och svara pa fragor kring

vilken de foredrog och varfor gallande design och layout samt funktion.

Genom att respondenterna fick visa hur de skulle ga tillvaga for att hyra en film kunde man
under observation se hur de interagerar med tjansten och vilka problem de fastnar vid. Det
ar manga ganger bra att respondenterna far visa hur de gor an bara beréatta hur de gor.
Orsaken ér att det respondenter sager att de gor och det dem faktiskt gor, skiljer sig at
ibland (IDEO 2009 s. 64). Genom att observera situationer i sin ratta kontext kan man fa en

forstaelse for vad manniskor gor och hur de kénner sig nar de utfor ett scenario (ibid.
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5.160). Vid observation ar det ocksa bra att lagga marke till respondenternas kroppssprak,
nar de l6ser en uppgift pa annat satt an den tankta eller uppméarksamma sadant som
respondenterna bryr sig om nér de arbetar sig fram (ibid.).

Djupintervjuerna var ungefar en timme langa och spelades in med en diktafon och
transkriberades sedan med en mall fran Viaplay (Bilaga 4).

53 Fastva. Create
Under denna fas gar man igenom fyra aktiviteter som &r viktiga byggstenar for Create-

fasen och som leder teamet framat i sina designldsningar (IDEO 2009 s. 82-83). De fyra

aktiviteterna &r syntes, brainstorming, prototypande och feedback (ibid.).

5.3.1 Syntes: méten och presentation

Under syntesfasen forsoker man reda ut det som setts och horts under djupintervjuerna och
de tillhérande observationerna (IDEO 2009 s. 83). Efter att djupintervjuerna hade
transkriberats sammanstalldes ett resultat genom att hitta mojligheter, samband, attityder
och beteenden som respondenterna uppgav antingen medvetet eller omedvetet under
intervjun (se Figur 5).

Figur 5. Sammanstéllning av beteenden, hur de interagerade med Viaplays tjanst for att hitta en film att hyra etc.
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Genom att jamfora transkriberingsmallarna med varandra kunde man hitta samband och
likheter mellan respondenterna i deras upplevelse under intervjuerna. Det gick ocksa att
hitta kvantitativa resultat utifran de fragor som kunde besvaras med olika svarsalternativ,

vilket innebar att de fragorna blev matbara.

Efter sammanstallningen bokades ett mote in pa Viaplay med de som kunde narvara fran
designteamet tillsammans med ansvarige for TVOD. Genom en presentation var det
mojligt att berdtta om de fyra respondenternas historia, vilka beteenden och attityder de
hade géllande TVOD och den potentiella utvecklingen for Viaplays tjanst. Genom att
omvandla en understknings insamlade data och information till historier kan man inspirera
idéer, l6sningar och mojligheter (IDEO 2009 s. 92). Historierna var inga sammanfattningar
av information utan verkade for att mala upp en bild éver verkliga personer och deras liv
gallande hyrfilm, men ocksa specifikt TVOD och SVOD. Darfér anvandes ocksa
respondenternas egna meningar och svar i form av citat som var en central del i
presentationen (se Figur 6).
"Hyra film i butik var mysigt och
vardefullt, men idag ar allting tillgangligt

hela tiden. Det blir inte lika speciellt”
—PI

"Forut fick man ga och hyra film i
butik, det gor man ju inte riktigt
langre”

- P2

"._.vi bestammer till kvallen att nu har vi tid, nu vill vi
titta pa film. Da ska det ga fort! Vi kan inte halla pa och
viljai en kvart pa sidan. Da gar jag hellre till en
hyrbutik”

- P3

"Att hyra i butik behover inte vara
trevligare, men det ar en annan atmosfar”
- P4

Figur 6. Fyra citat fran djupintervjuerna angaende respondenternas tankar kring hyrfilm i butik och online.

I slutet av motet diskuterades vilka problem som skulle vara aktuella att ta upp i en

designstudio, vilka enheter som skulle vara intressanta att designa for.

18 av 47



5.3.2 Brainstorming: Designstudio

Hos Viaplay genomférdes en intern designstudio. Designstudion bestod av anstéllda fran
Viaplay med olika yrkesroller for att fa med sd manga olika kompetenser som mojligt.
Brainstorming mojliggor en atmosfar dar man kan tanka fritt utan att kdnna sig begransad
(IDEO 2009 s. 83). Vid brainstorming finns det inga tekniska, operativa eller
organisatoriska begrasningar vilket gor att 16sningarna kan vara allt fran bisarra,
medelmattiga och komiska men som kan leda till innovativa resultat (ibid. s. 104). Under
en workshop som exempelvis designstudion pa Viaplay, finns det regler som géller under
sessionen. Reglerna 4r att inga idéer ar daliga under brainstormingen och man uppmanas
att komma med ohdmmade idéer (IDEO 2009 s. 104). En annan regel dr att bygga sina
idéer pa andras, att det ar viktigt att tinka pa vad man kan gora mer istallet for att
ifrdgasatta. Detta forutsatts ocksa att alla idéer far utrymme att héras genom att en efter en
berétta och visa upp sina idéer for varandra. Under sessionen ska man vara disciplinerad
och halla sig till &mnet, det ger ett battre utfall. Kvantitet &r ocksa en regel nar man

brainstormar, eftersom manga idéer ska genereras under sessionen (ibid).

Infor designstudion hade jag ett mote tillsammans med handledaren och projektledaren

fran designteamet dar vi gick igenom designstudions delar och vad vi ville fokusera pa (se
Figur 7).

Figur 7. Genomgang och forberedelse av designstudion.
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Designstudion pa Viaplay borjade med samma presentation som innan av djupintervjuerna
for att ha det farskt i minnet. Efterat gick vi igenom de regler som gallde under
designstudion. Inga smartphones eller datorer fick ta uppméarksamhet fran sessionen. De
som narvarade under sessionen delades upp i tva grupper med ca 4-5 personer i varie.
Innan uppgifterna delades ut varmde man upp infor brainstormingen med en lek for att
slappa loss tankarna och fa energi. Varje grupp fick tva uppgifter att skissa fram I6sningar
pa. Tillsammans brainstormade vi och skissade fram losningar pa problem som upptécktes
fran syntesen av djupintervjuerna. For varje uppgift som sedan delades ut skulle man,
under fyra minuter, skissa pa en ny idé varje minut. Efter detta skulle man under en minut
presentera sina idéer for de andra i gruppen. Efter gruppresentationen skissade man pa
idéer i fyra minuter igen. Under andra skissomgangen var det tillatet att fortsétta skissa pa
sina tidigare idéer men ocksa bygga vidare pa idéer fran de andra i gruppen som man
gillade. Avslutningsvis skulle grupperna komma 6verens om de basta idéerna och skissa
ner dessa i koncept-mallar som Viaplay tagit fram for att sedan hanga upp dem pa antingen
en végg eller tavla. Sedan fick alla grupper presentera konceptidéerna for varandra och
forklara dessa. Det sista momentet i designstudion involverade en omrdstning dar alla fick
rosta pa de koncept som de sjélva tyckte var bast. De koncept med flest roster skulle sedan
utgora urvalet till den kommande prototypen. Efter designstudion bokades &ven ett mote in
for att diskutera vilka vinnande konceptskisser som jag kénde att jag hade mojlighet att
framstalla i en prototyp inom den tidsram som fanns kvar till férfogande for
prototypskapandet. Vi kom dven dverens om att jag skulle ta fram I6sningar for CTV (se
Figur 8).
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Figur 8. En av de smart-tv-apparater som Viaplay lanserat sin tjanst pa. Kalla: http://viaplay.se/devices
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5.3.3 Prototypande och feedback
Att gora prototyper ar ett effektivt sétt att skapa konkreta I6sningar pa som inte kréaver en

hdg investering (IDEO 2009 s. 83). Losningen man skapar ska man kunna forbattra genom
konversationer med andra, exempelvis anvandartester. Det &r en iterativ process dar man
validerar idéer och kommer pa fler (ibid. s. 106). Enligt IDEO ska prototyper byggas sa
fort som mdjligt till en billig kostnad, men jag utgick fran en annan metod som kallas The
RITE Way. Det ar en metod som innebér att man direkt utvecklar en high-fidelity-prototyp
istallet for att borja testa med wireframes (Shirey, Charng & Nguyen 2013). Nar man gor
en prototyp sa verklig som den kan bli redan fran borjan ar det mojligt for testanvandare att
kunna interagera med prototypen direkt (ibid.). Féljer man RITE-metoden ska man efter
varje anvandartest diskutera den feedback man fatt: vad som hande under sessionen, vilka
hypoteser som forverkligades och de som inte gjorde det och darefter ta fram andringar
man behdver utfora innan nésta anvandartest (ibid). Feedback ar en viktig faktor for att
arbetet ska utvecklas (IDEO 2009 s. 83). Med hjalp av den feedback man far kan man

inspireras till att iterativt arbeta fram fler tillforlitliga 16sningar (ibid).

En high-fidelity-prototyp utvecklades utifran tva av de framrostade koncepten efter
designstudion och som passade for examensarbetets tidsram. Under perioden skissades det
pa olika forslag som ansags mojliga att genomfora utifran de konceptskisser som valdes ut

fran designstudion (se Figur 9).
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Figur 9. Skisser infor prototypandet.

Prototypen byggde jag upp i verktyget Proto.io utifran en Photoshop-mall och en CTV-

mall jag fatt. Dessutom delgav designteamet synpunkter pa forslag och forbattringar. Det
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var viktigt att fa feedback over det grafiska innehallet jag byggt for att bolla idéer och se

om jag arbetat utifran de riktlinjer som jag uppmanats att utga ifran.

Proto.io som verktyg erbjuder manga olika typer av skarmstorlekar for olika enheter som
man kan designa for. Det fanns ocksa bra funktioner som stodjer att skapa prototyper for
smart-TV (se Figur 10).

proto.lo New features Tour Customers Demos Learn Pricing Signin | SignUp Free D

Ul prototyping for the space age.

Take your static designs, wireframes or mockups to the next level. At Proto.io, you
will find everything you need to create beautiful fully interactive, animated
prototypes that tell the full story.

Ullibraries  Interactions  Animations Testondevice Collaborate  Multi-device Export

Figur 10. Skarmdump fran Proto.ios hemsida med information om deras verktyg. Kélla: https://proto.io/en/tour/

Mojligheten att utveckla en interaktiv prototyp var betydelsefull da designteamet pa
Viaplay inte hittat ett tillrackligt bra verktyg for de CTVs som Viaplay erbjuder sin tjanst
pa. | samband med prototypandet utvéarderades Proto.io for att se om det var en tjanst som

erbjod det Viaplay skulle kunna ténka sig behdva for sina framtida designlésningar.

Nar prototypen var sa pass fardig som den kunde bli skulle anvandartester genomféras for
att samla in feedback. Varje anvéandartest varade i cirka en timme. Jag tillsammans med
min handledare holl anvandartest pa plats hos Viaplay. Vi var i samma rum som test-
anvandaren medan inbjudna personer fran designteamet, tillsammans med andra inbjudna

parter som hade nytta av testet, satt i ett annat rum och observerade (se Figur 11).
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Figur 11. Oversikt 6ver hur fordelningen kunde se ut under anvandartesterna.

| observationsrummet hade teamet mojlighet att observera och lyssna pa det som hénde i
rummet dér anvéndaren och testteamet befann sig. Detta var mojligt med hjélp av en

mikrofon och en kamera som spelade upp i realtid i observationsrummet.

Tillsammans med handledaren ledde vi en session for den prototyp som producerats fram
med hypoteser som vi ville ha svar pa. | ett speciellt utformat anvandartestrum hos
Viaplay, fick testanvandaren svara pa fragor om att hyra film och hur dennes vanor kring
detta sdg ut. Likt djupintervjuerna fick testanvandaren svara pa enkla fragor i bérjan samt
bertta en historia om nar denne senast hyrde film och hur upplevelsen var (Bilaga 5). Efter
detta fick testanvandaren interagera med prototypen pa en tv-skarm med ett tangentbord
dar denne kunde navigera sig fram med hjalp av piltangenterna. Testanvandaren bads att

tala hogt om hur de upplevde prototypen.

Efter anvéndartestet diskuterades det som uppdagades under testet tillsammans med de

som hade observerat (se Figur 12).

Figur 12. De mest relevanta punkterna fran ett av anvandartesten som ocksa besvarade de hypoteser man stéllt.
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De fynd man hittade, oavsett om det fanns hinder for testanvandaren, sdgs som mojlig-
heter. M6jligheterna omvandlades till nya designlésningar for implementation eller for att

forbattra existerande till nasta anvandartest utifran den feedback man hade fétt.

54 Arbetsiordelning

I de olika momenten och faserna har jag mestadels arbetat sjalvstandigt. Designteamet,
handledare och projektledare samt andra involverande pa Viaplay for mitt examensarbete
har funnits till hands nar arbetet har krévt fler personer for att kunna genomféra momenten
(exempelvis designstudio och anvéandartester) eller bolla idéer for hur vi skulle ga vidare
(exempelvis genom moten och presentation av fynden). Designteamet har gett mig
ovarderlig hjalp i form av grafiska riktlinjer, granskat de fragor jag formulerat till
djupintervjuerna och anvéandartesterna samt stallt upp att félja med mig pa djupintervjuerna
om de kunnat. Till designstudion fick jag hjalp av designteamets projektledare som holl i
designstudion efter att jag presenterat mina fynd fran djupintervjuerna sa jag kunde delta i

brainstormingen.

6 Resultat

| detta avsnitt presenteras resultaten fran djupintervjuerna, designstudion tillsammans med

prototypen och dess anvéndartester.

6.7 Djupintervjuernas resultat
Respondenterna namnges hér och i resterande delar av rapporten som P1, P2 osv. for att

behalla sin anonymitet. Totalt gjordes fyra djupintervjuer med respondenter i aldrarna 28-
50. Erfarenheter kring streamingtjénster och en fysisk hyrbutik differentierade sig mellan
de olika respondenterna (se Figur 13).

SVOD
mTVOD

J I I l m Hyrbutik
PL P2 P3 P4

Figur 13. Diagram 6ver respondenternas erfarenheter kring TVOD, SVOD och fysisk hyrbutik.
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Alla respondenter hade dock nagon gang i sitt liv hyrt film i en fysisk hyrbutik medan tva
av respondenterna hade hyrt bade i butik och ocksa online. En av fyra hade ingen
erfarenhet av varken SVOD eller TVOD medan den fjarde respondenten endast hade

erfarenhet av SVOD av de tre alternativ som presenterades inom VVOD-tjanster.

Vid utforskandet av Viaplays hemsida fick respondenterna i uppgift att forsdka hitta
information om Viaplays TVOD-tjanst. Alla fyra respondenter ansag att det fattades
information om Viaplays hyrbutik pa den utloggade startsidan, likasa nar man hade loggat
in pa sitt Viaplay-konto. Uppfattningen fanns ocksa att man var tvungen att képa ett
Viaplay-paket for att kunna fa tillgang till hyrbutiken (se Figur 14).

Vad passar dig?

Med Viaplay kan du streama serier, film och sport. VAl abonnemang och barja tittal

Populart val

Y

e - - \ _.- o
13 H
% A N MESS NEWER.
Y \.% ¥4 1 1
. R0OL
Viaplay Sport
Popul3ra tv-serier fr3n USA och Sverige Champions League, Premier League
MNya filmer varje vecka MFL, PGA och Europatouren
Exklusiva premigrar Hockeyallsvenskan, NHL och [V
Barnens egen Viaplay-varld Viaplays serier och filmar
Ligg til halz Allsverskan frin C Mo
<12 krimiin, Lis mar
89 kr/man 299 kr/man

He't utzn bindningstid Helt utzn bindningstid

Det har fr du Dt har fir du

Figur 14. Viaplays tva prenumerationspaket. Kélla: http://viaplay.se

Pa den inloggade startsidan fick ingen av respondenterna inspiration eller motivation till att

hyra film pa Viaplay da ingen sag nagonting om hyrfilm oavsett hur mycket de scrollade
pa sidan (se Figur 15).
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} Viaplay SERIER FILM SPOAT BARM HYRBUTI

T i
Life of Pi
Fi tar med dig pa en dramatizk bétrass med en tiger som det anda

eallskapet.

¥ ™y
S filman { Lismer )
.

© Fortsatt titta * Stjarnmarkt
/ .
490
Pinguinarna frin Madagaskar Rids Along Tirdman Hobbit: Famhirasiaget Exndus: Gods 2nd Kings

{Engalzk al)

Aktuella serier

Figur 15. Inloggad Viaplay-anvéandare moter denna startsida. Kalla: http://viaplay.se

Vid fragan om hur respondenterna sjélva tolkade att Viaplay erbjuder SVOD och TVOD
svarade fyra av fyra att de formodade att TVOD och SVOD fanns for att kunna ge ett
battre utbud. Daremot svarade tva av fyra att det kanske handlar om att Viaplay har TVOD
for att tjina pengar snarare an att de forstod hur rattigheter fungerar for de olika tjansterna.
Ericsson ConsumerLab visualiserar hur det ser ut (se Figur 16).

DVD AND T-VOD PAY TV AND 5-VOD FREE-TQ-AIR

Figur 16. Innehallsfonster for filmtitlar steg-for-steg. Kéalla: Ericsson ConsumerLab, TV and Media 2014.

Halften ansag att det kravs mycket for att man ska hyra film. Antingen att det kostar

pengar eller tar tid att valja film. De ansag att man ska ha tid 6ver for att hinna titta.
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Anledningar till att flera av respondenterna hyr eller har hyrt i fysisk hyrbutik var bland
annat: "Det ar lattare” (P1), "Det ar billigare” (P2), "Det finns uppradat med

rekommendationer” (P3) och att i en hyrbutik finns det ndgon man kan fraga.

Vid fragan om vilka for- och nackdelar det finns med att hyra online svarade tre av fyra att
man slipper ga ut och lika manga svarade att utbudet kan vara béttre online. Daremot
svarade tva av fyra att nackdelen ar att man ar beroende av en fungerande internet-
uppkoppling. En av respondenterna uttryckte ocksa sin oro 6ver om nagot skulle ga fel, att

det inte skulle fungera och att det da kostar pengar.

Under uppgiften dér respondenterna skulle jamféra Viaplays hyrbutik med iTunes svarade
ena halvan att de féredrog Viaplay medan resterande halva ansag att iTunes foll dem béttre

i smaken. Anledningarna varierade sinsemellan respondenterna.

Respondenterna som foredrog Viaplay ansag att det var lattare att navigera runt pa
Viaplays hyrbutikssida da det var tydligt, klart och designen var bekvam for 6gat (se Figur
17). P3 svarade att "Viaplay ar mindre plottrigt &n iTunes”.

. ;__

Vilj kategori

Figur 17. Landningssidan for Viaplays hyrbutik. Kélla: http://viaplay.se/hyrbutiken
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De respondenter som foredrog iTunes motiverade sina val genom att beratta att de gillade
det mindre formatet pa bilderna da Viaplays bilder pa filmerna kéandes mer uppblasta. De
gillade ocksa att det fanns en topplista och att man fick en battre dversikt pa iTunes (se

Figur 18). En annan motivering var att iTunes k&ndes mer "filmigt” an Viaplay.

Mina filmer Osedda Spellistor
¥
x WA " ¢
. . > . X
X .
)

iim Get the Films Now

=T

Nytt och intressant visa alla Filmer ~

Alla genrer «

SNABBLANKAR FOR FILMER

Figur 18. iTunes startsida for hyrbutiken.

Genom flersvarsalternativ fick respondenterna svara ja eller nej pa vilka features som de
sjalva kande skulle 6ka hyrfilmskop hos Viaplay.
e Fyraav fyra svarade att det skulle vara bra med mojlighet att spara hyrfilm offline.
e Tvaav fyra ansag att det var viktigt att ha en topplista (antingen over de
popularaste filmerna just nu eller topplistor gjorda av nagon editor).
e Tvaav fyra ville ha méjlighet till att se en trailer direkt pa sajten.
e Enav fyra ansag att langre hyrtid skulle motivera fler hyrfilmskop.
e Fyraav fyra ansag att olika typer av erbjudanden fér TVOD-tjansten skulle locka

till mer kop.
Sammanstallningen fran de jamférda transkriberingsmallarna i syntes-fasen genererade

fyra historier som fungerade som inspiration under presentationen av djupintervjuerna

(Figur 19). Presentationen holls under diskussionsmdétet som skedde innan designstudion.
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Tid &r pengar. Vill inte chansa pa en film. Vill
kdanna mig trygg, att det fungerar. Senast jag
testade att streama fungerade det inte.
Roligast att titta fler ndr man ser pa film.

Lagger ner tid pa att kolla runt bland filmer. Ar
nyfiken pa vad som finns. Film &r ett ngje. Ar inte
riadd for att betala for en dalig film.

Tittar oftast pa film med andra.

Soker efter nya filmer. Lyssnar pa andras
rekommendationer, inspireras av topplistor och
trailers. Tittar oftast med andra, ar ganska snal
men kan hyra film sjdlv om ingen annan vill se.

Ser en film en gang. Vill ha hjilp med att vilja en
film snabbt utifrin egna preferenser. Gillar att
soka efter regissorer och indiefilmer. Det &r en stor
anstriangning att hyra en film. Tittar ofta med
nagon, men gillar ocksa att titta pa film sjélv.

Figur 19. Historierna som togs fram under syntes-fasen efter djupintervjuerna.

Dessa historier resulterade i idéer kring hur uppgifterna skulle utformas till designstudion.

6.2 Designstudions resultat
Resultatet av historierna fran foregaende delmoment (syntes-aktiviteten) genererade tre

uppgifter som skulle 16sas under designstudion. Den férsta uppgiften som skulle 16sas av
bada grupper i designstudion var att skapa idéer som skulle forbattra upplevelsen for
Viaplays startsida gallande TVOD med fokus pa eventuella personas. Grupp ett fick till
uppgift att komma med designlésningar for utloggade, nya kunder. Den skiss som fick flest
roster formedlade ett koncept att inkludera ett tredje block pa startsidan istallet for att

enbart visa de tva prenumerationspaketen som syns i dagslaget (se Figur 20-21).
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Figur 20. Skiss dver paketen pa Viaplays startsida.

Vad passar dig?

Med Vizplay kan du streama serier, film och sport. Valj abonnemang och borja tittal

Populart val

a)
. 3

et
B, “‘-1““1"

R

Viaplay Viaplay Sport

Populira tv-serier frn USA och Sverige Champions League, Premier Leagus
Nya filmer varje vecka NFL, PGA ach Europatouren
Exklusiva premidrar Hockeyallsvenskan, MHL och [V
Barnens egen Viaplay-varld Wiaplays serier och filmar

Ligg till hala Allsvenskan frin & Moz
=126 krfman Lz mar

89 kr/man 299 kr/man
He't utzn bindningstid Helt utzn bindningstid
fR—
Det har fr du Dt har fir du

Figur 21. Hur paketen ser ut i dagslaget pa viaplay.se.

Andra gruppen fick i uppgift att skissa fram lI6sningar for inloggade, befintliga kunder som
moter en annan startsida. De tva skisser som fick flest rostningar var bland annat en
designlésning som involverade att lyfta fram TVOD pa startsidan genom att farglagga

olika sektioner i menyn tillsammans med tillhorande ikoner (se Figur 22).
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Figur 22. Skissforslag pa att ka tydligheten éver de olika delarna pa Viaplay.

Den andra vinnande skissen for uppgiften var konceptet med att lagga in ett filmblock pa
startsidan med de nyaste hyrfilmerna under de filmer och serier som ingar i SVOD (se
Figur 23).
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Figur 23. Ett nytt block med de nyaste hyrfilmerna pa inloggade startsidan.

Sista uppgiften innebar att skapa idéer for att forbattra upplevelsen for hyrbutikens
startsida pa webben eller som CTV-app). Designldsningarna skulle forsoka forklara TVOD
for anvandaren, varfor det finns hos Viaplay. Andra malet med uppgiften var att hjalpa
anvandaren med inspiration till att hitta innehall i hyrbutiken. De skisser som fick flest
roster pavisade en mer personlig approach med designforslag som exempelvis tips fran en
filmrecensent, temabaserade filmkategorier och topplistor pa hyrbutikens startsida (se
Figur 24).
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Figur 24. Forslag pa att gora det mer personligt med teman, recensioner och topplista.

6.3 Prototypens resultat
Prototypen gjordes som en CTV-app. Da en del av prototypen &r konfidentiell presenteras

endast de grafiska element som jag har arbetat med tillsammans med skisser som visar
funktionaliteten i prototypen. Skisserna fran designstudion resulterade i en prototyp dar det
var mojligt for Viaplay-anvandaren att ta del av tre block i hyrbutiken. Forsta blocket
visade de allra nyaste filmerna. Andra blocket visade en topplista. Det tredje blocket var ett
temabaserat filmblock. Blocken kunde man scrolla horisontellt likt omslagen for den app

som Viaplay utvecklat fér Android-enheter idag (se Figur 25-26).
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= 2 viaplay

Mya filmer pa Viaplay

Figur 25. Viaplays app pa en Android-enhet dar du kan dra omslagen horisontellt for att bladdra i biblioteket.
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Figur 26. Skiss 6ver resultatet kring utformandet av filmblockens navigation i prototypen for CTV.

Till prototypens filmomslag i topplistblocket anvéndes skissen for omslaget langst upp till

vanster som har ett rektangulart block med en siffra ovan (se Figur 27).

“Noppusia Hyc

e
eMex -
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Figur 27. Skiss 6ver olika designforslag for topplistblocket. Hogst upp till vénster valdes ut till anvéndartest.
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Det slutgiltiga resultatet for topplisteblocket blev ett block med tio titlar som skulle
motsvara de tio populéraste filmerna i hyrbutiken utifran vilka filmer som hyrs mest just nu
(se Figur 28).

Temablocken resulterade i olika kategorier med samlade filmtitlar inom det specifika
amnet (se Figur 29). Exempel pa teman var hogtider (midsommar i detta exempel),

filmrecensent som presenterar sina tips, barnspecifika teman som Lego etc.

Figur 29. Skisser dver tema-blockens utformning med ett omslag och text i mitten.

Hypoteser som genererades utifran designstudions vinnande konceptskisser tillsammans
med prototypen. Dessa hypoteser testades i anvandartesterna.
o Topplistan hjélper anvéndaren att hitta en film.

e Temablocken inspirerar anvandaren pa vagen till att vélja en film.
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6.4 Anvdndartester
Av de fyra inplanerade anvandartesterna var det endast tva som genomfordes da de andra

respondenterna var tvungna att avboka.

Under forsta anvéndartestet ombads Testanvéndare 1 att hitta en film som denne kunde
tanka sig hyra. Som svar pa hypotesen om att topplistan hjalper anvandaren att hitta en film
realiserades hypotesen da Testanvandare 1 sokte sig till topplistan for att hitta en film att
hyra. Pa fragan om varfor denne valde en film fran topplistan, svarade Testanvandare 1 att
en topplista gav information om de filmer som det hyrs mest utav just nu och att de
filmerna borde vara bra. Aven den andra hypotesen realiserades d& Testanvéndare 1
fastnade for temat ”Fredagsmys for hela familjen” och ansdg att det var en bra kategori for
familjer som har svart att hitta nagot att titta pa tillsammans. Temat med manadens
recensent ansags ocksa valdigt intressant da denne gillade recensentpersonen som
presenterades. Dock forstod inte Testanvandare 1 temat "Midsommar”. Ett annat problem
som distraherade Testanvandaren 1 var att filmblockens olika filmer endast hade en bild
fran en scen ur filmen utan titel. Testanvandare 1 ansag ocksa att det hade varit battre med
bilder pa filmernas framsida av dess fodral, sa kallad omslagsbild, for att fortydliga

filmtitlarna.

Som resultat av forsta anvandartestet andrades prototypen till ndstkommande test med

filmtitlar som omslagsbild dar titel pa filmerna var inkluderade (se Figur 30).

Prototyp 1

Figur 30. Blocken visar hur forsta prototypen andrades efter det forsta anvandartestet fran scener ut filmen till
omslag med titlar. Bilderna ar hamtade fran https://www.themoviedb.org.
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Anledningen till att &ndra omslagsbilderna var for att Testanvéndare 1 blev for distraherad
av de forsta omslagsbilderna utan titel att det tog bort fokus pa det som var tankt att testas,

namligen hypoteserna.

Testanvandare 2 hittade en film att hyra i det forsta blocket med de nyaste filmerna som
hade kommit till hyrbutiken. Anledningen till att Testanvandare 2 valde en film ur blocket
med de nyaste filmerna var for att hitta det som senast kommit ut, om man missat nagon
film pa bio. Testanvandare 2 menar att en film ska vara ny om man ska hyra en. Pa fragan
varfor Testanvandare 2 inte navigerade sig ner till topplistan var for att topplistor inte
ansags tilltalande och att denne inte var intresserad av vad andra tycker eller hyr mest av.
Dock sa Testanvandare 2 att flera av filmerna i topplistan var bra da denne tidigare hade
sett dem och att det fanns titlar som var av intresse i topplistan. Hypotesen blev darfor
obesvarad i detta test. Daremot realiserades hypotes tva angaende temablocket. Flera av de
tema-kategorier som fanns i blocket ansags tilltalande och intressevackande for
Testanvandare 2 och att denne skulle vélja att ga vidare med temat for att se vilka filmer
som presenterades bakom.

6.5 Slutresultat prototyp
Hér presenteras slutresultatet med de tre blocken: Nya filmer i hyrbutiken, Topplista och
Speciella filmtillfallen (se Figur 31).

o

GO

D’S POCKET LOVEISSTR?

A -

“Kritikerrosade
© filmer

Figur 31. Slutresultatet éver de tre blocken i prototypen. Omslagens ursprungskalla: https://www.themoviedb.org
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7 Diskussion och slutsats
Utifran den mannisko-centrerade designprocessen byggdes en high-fidelity-prototyp som

var baserad pa de historier som jag fick ta del av tack vare de djupintervjuer som
genomfordes. Genom att satta pd mig linsen Onskvart fran IDEOs tre linser inom
mannisko-centrerad design kunde jag fokusera pa vad anvandarna verkligen ville ha och
tankarna lag hela tiden i om designlésningarna skulle vara nagot for dem. Aven under
anvandartestet hade man detta tankt med sig for att forsoka forsta om de designlosningar
jag fatt fram varit 6nskvarda. Daremot kravs det fler undersokningar for att generera en
hogre sannolikhet for de resultat jag kommit fram till bade nar det galler djupintervjuerna
men ocksa anvandartesterna. Emellertid bekraftade dven anvandartesterna nagra av de
upptéckter som sas under djupintervjuerna, bland annat att det &r ett stort steg att hyra och
vélja en film. Men for att hypoteserna i anvandartesterna pa nagot satt ska ge en hogre
sannolikhet behévs manga fler tester an de tva som genomfordes for att kunna validera
hypoteserna.

Genom de olika metoder som genomforts under processens gang uppdagades
problematiken kring TVOD och att det ses som en stérre risk att hyra en film &n att
prenumerera pa ett bibliotek for en fast manadsavgift. Precis som Ericsson ConsumerLab
(2014) hade kommit fram till kunde vi se att TVODs storsta bekymmer &r att
konsumenterna ser det som ett stort steg att betala for varje artikel. Flera respondenter
svarade att det krdvs mycket for att man ska hyra en film och att kostnaden kénns hog
jamfort med manadskostnaden for SVOD. Det ansags viktigt att 6ka motivationen och
inspirationen for att hyra film och att det ar ett steg at ratt riktning for att TVOD ska
kénnas mer tilltalande. Viaplay behdver formedla en kansla 6ver att TVOD ar prisvart, att
filmer kommer till TVOD efter filmernas biolansering innan de tillslut hamnar bland
SVOD-uthudet. Vi funderade dven pa att dépa om “Nya filmer i hyrbutiken” till ndgot som
talar for att det ar filmer som nyligen visats pa bio. Detta tror vi, eventuellt, skulle 6ka

forstaelsen av att Viaplay erbjuder bade SVOD och TVOD och vad som skiljer dessa at.

| prototypen valde jag att involvera tre nivaer pa blocken, men varje block bor undersokas
efter hur hog eller 1ag aktivitet de har for att lagga de mest populdra blocken pa den niva
som anvandare forvantar sig att fa se overst. Utifran djupintervjuerna och anvandartesterna

uppdagades det att anvandare vill se nya filmer i hyrbutiken och att man vill ha nagot som
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underlattar valet av film, exempelvis en topplista. Darfor var ocksa temablocken ett forsok
for att underlatta valjandet av film och specifikt for de anvandare som gillar att andra véljer
nagot at en. Med den prototyp som utvecklats sag vi blockens potential sa som topplista
och temabaserade kategorier, och att de eventuellt kan hjalpa till for att 6ka intresset for
TVOD. Da manga respondenter ansag att det fanns en risk att forlora pengar pa TVOD om
de rakar hyra en dalig film kan darfor topplistan vara ett bra komplement for att forsékra
om att den film de valt kan vara bra. Genom de tema-baserade filmkategorierna fick
respondenterna aven har hjalp med filmer som eventuellt skulle falla dem i smaken
beroende pa deras egna filmintressen, familjesituation etc. Detta ger en mer personlig
kansla och forhoppningsvis vagar fler av Viaplays kunder testa hyrbutiken om de kanner
att de far tillrackligt med hjalp att valja en bra hyrfilm. Prototypen gav goda indikationer
pa att den eventuellt gjorde just detta under anvandartesterna. Dock kravs flera
prototypiterationer for att faststélla i hogre grad att denna designldsning ar ett av de satt
som skulle kunna oka aktiviteten for TVOD.

7.1 Uppfolining av tidsplan

Tidigt i processen var det svart att halla sig till tidsplan da det var problematiskt att hitta
respondenter till djupintervjuerna utifran de kriterier som vi hade kommit 6verens om. Det
var ocksa problematiskt att sjalv hitta respondenter som skilje sig emellan gallande
erfarenheter etc. Da det tog tid att hitta lampliga kandidater men ocksa att nagra fick
avboka eller skjuta upp intervjun gjorde att tidplanen blev uppskjuten en vecka. I och med
att det fanns tid tillgodo bestamde jag att fortsatta enligt plan och forsoka arbeta bade
kvallar och helger for att komma ikapp. Trots att jag hela tiden Iag back ungefar en vecka,
trots forsok att komma ikapp i tidsplanen, genomfordes examensarbetet inom den tidsram

som var satt.

8 Metodkritik

Genom att folja en mannisko-centrerad designprocess blev varje moment en naturlig
fortsattning pa det moment som hade genomforts innan. Processen utgjorde att arbetet blev
tydligt och logiskt genom de olika metoder som kunde anvandas i bade Hear- och Create-
fasen. Men som ensam student under examensarbetet var det ocksa ibland véldigt kravande
att genomfdra exempelvis djupintervjuerna och skriva allt arbete sjalv i form av
presentationer samtidigt som rapporten. Tre av fyra intervjuer gjordes ensam da de
personer som fanns till hands for examensarbetet pa Viaplay inte hade majlighet att folja
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med. | och med att jag genomforde intervjuerna mestadels ensam fanns det ocksa en storre
risk for bias.

The RITE Way var en metod som lampade sig vél for detta arbete géllande
prototypskapandet. Dock anser jag att det inte riktigt ar lampligt att efter varje anvandartest
gdra om sin prototyp da man endast fatt feedback fran en anvandare som eventuellt inte
utgor den generella sannolikheten. For att hitta ett problem med prototypen anser jag att
man kan behova testa den fler ganger for att se om andra anvéandare bekraftar det

problemet (om det inte &r ett givet fel som bor atgardas direkt).

9 Vidareutveckling

Det som jag utvecklat for TVOD under detta examensarbete har Viaplay aven majlighet att
implementera pa sin SVOD-tjanst. Bade en topplista och temakategorierna ar inte pa nagot
sétt specifika for TVOD.

FOr att inspirera sina kunder &hnu mer finns det potential for att spela upp trailer i samband
med anvandandet av tjansten, oavsett plattform. Men det finns ocksa mojlighet att ocksa
dela med sig av fler scener tagna ur filmerna for att skapa nyfikenhet hos anvandarna. Jag
anser ocksa att Viaplay behover nagon form av tydligare brygga mellan SVOD och TVOD
for att introducera sina anvandare till TVOD for att tjansten ska anvandas mer. |
djupintervjuerna sags erbjudanden exempelvis som nagot positivt. Som forslag skulle jag
kunna se att ett erbjudande kan vara att bjuda pa en hyrfilm som en del av ett lojalitets-
program. Detta for att ge sina SVOD-anvéndare en chans att upptacka och testa Viaplays
hyrbutik utan att det kostar dem nagot. Dock skulle jag avrada att endast skicka ut detta via
e-post. Mojligtvis skulle det kanske vara bra att kommunicera med anvandaren nér denne
faktiskt loggar in pa tjansten: "Hej! Som tack for att du finns hos oss vill vi bjuda dig pa en
hyrfilm! Rabattkoden finns laddat pa ditt konto, anvand den nar du vill.”

Den ekonomiska aspekten verkar vara en stor faktor for att inte hyra en film, och
fordelarna maste formedlas pa ett lattsamt och positivt satt till anvandarna for att de ska
ké&nna att det ar vart att hyra film. For att Viaplay ska uppfattas som en flexibel
streamingtjanst som erbjuder sina kunder ett stort utbud av tjanster behover det darfor
ocksa kannas prisvart och enkelt. Men ocksa att anvandarna far bestamma hur de vill se pa

film utifran sina egna krav och premisser.
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11 Bilagor

11.7 Tidsplan

Preliminar tidsplan — ett forsta 6versiktligt schema 6ver arbetsmoment och
tidsatgang

V. 14 - Forsta veckan (paskveckan):

e Forarbete: Leta efter tidigare teorier och relevanta undersdkningar som har
gjorts inom @mnet. Sok efter HCD (human-centered design) som ar aktuellt
for Viaplay. Hitta teorier att forankra arbetet i for att presentera for
handledaren pa Sodertorns hogskola.

e Grovskissa en tidsplan tillsammans med handledaren.

e Forbereda fragor till intervju/observation.

e Maila Head of TVOD, Viaplay

V. 15 - Andra veckan (7-10 april):
e Rekrytera personer till undersdkning/intervju.

e Mote 1 med Head of TVOD.

e Skriva PM-inlamning.

* Redovisning av PM.

V. 16 — Tredje veckan (13-17 april):
e Mote 2 med Head of TVOD.

e Intervjuer.

e Transkribering.

e Skriva rapport.

V. 17 - Fjarde veckan (20-24 april):
e Fortsatta med transkribering.

e Sammanstalla resultat utifran undersékningen.

e Eventuellt starta designstudio med olika personer fran olika avdelningar.

V. 18 - Femte veckan (27-30 april):
« Designstudio med olika personer fran olika avdelningar.

e Skriva rapport.
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V. 19 - Sjatte veckan (4-8 maj):

« Moten och forberedelse av prototyp.

e Paborja prototyp utifran resultatet fran designstudion.

V. 20 - Sjunde veckan (11-15 maj):
e Skriva rapport, arbeta med prototyp.

V. 21 - Attonde veckan (18-22 maj):
Fortsatta med prototyp.

Anvandartester.

Avsluta rapportskrivning. "Allt" ska vara sa pass fardigt som det kan bli.
Rapporten ska lasas igenom flera ganger innan inlamning pd mandag 25 maj
klockan 23:59.

V. 22 - Nionde veckan (25-29 maj):
e Deadline: 25e maj - Rapportinlamning fér opponering. Fortsatta med

finliret av rapporten innan opponering. Finns alltid andringar som ar bra
att fixa till.

e Fortsatta med prototyp.

V. 23 - Tionde veckan (1-5 juni)
e Opponering.

e Avslutning med Viaplay.
e Fortsatt skriva fram till 5 juni da sista inlamningen sker samt

publiceringen av rapporten.

42 av 47



711.2  Overenskommelse om anonymitet och sekretess

Overenskommelse om inspelning och sekretess

Tack for att du deltar i Viaplay ABs, org. nr 556513-5547 (*’Viaplay’’) djupintervju som
syftar till att utveckla Viaplay till en annu battre tjanst.

Under intervjun kommer Viaplay med din tillatelse att spela in de samtal som fors och
eventuellt filma interaktionen pa den enhet du anvéander. Resultatet av intervjun kommer
sedan att analyseras och bearbetas av Viaplay. Pa sa satt kan aven anstallda hos
Viaplay som inte deltar under intervjun observera och/eller lyssna pa sessionen i
efterhand och dra nytta av dina synpunkter och kommentarer som framkommit under
dagen for att forbattra Viaplay.

Da denna intervju sker med hjélp av en student fran Sodertérns hogskola som utfor sitt
examensarbete i samarbete med Viaplay kommer en rapport skrivas och publiceras i
DiVA*,

Mot bakgrund av vad som anges ovan &r jag, och
Viaplay samt student fran Sodertdrns hdgskola Gverens om att:

e Viaplay far spela in dagens intervju for att kunna anvanda inspelningen internt;
och

e Viaplay ersatter de kostnader som uppstar i samband med intervjun som sker via
en transaktion pa webbplatsen viaplay.se

e studenten forsdkrar att dina personliga uppgifter inte publiceras i samband med
rapportskrivning och publicering av examensarbetet

Stockholm den 2015
Viaplay AB/Sodertorns hogskola

[signatur] [signatur]

[namnfortydligande] [namnfortydligande]

*DiVA, Digitala vetenskapliga arkivet, &r ett publiceringssystem for forsknings-publikationer och
studentuppsatser och ett digitalt arkiv for langsiktig bevaring av publikationer. DiVA-samarbetet ar
oppet for alla universitet/offentligt finansierade forskningsinstitutioner och myndigheter béade i
Sverige och utomlands.
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11.3  Intervjufragor
Gor persona-test (innan intervjun)

Oppningsfragor
Namn

Alder
Sysselsattning
Familj

Vad brukar du titta pa?
e Film, serier, sport?
e Tittar du pd TV, pa natet?

Vilka enheter anvander du nér du tittar?
e Vilka/vilken foredrar du?
e Varfor?

Anvander du nagon streamingtjanst idag eller har haft?

Vilken tjanst? (om haft, nar da?)

Vad tycker du ar bra eller daligt med den tjanst du anvéander?
Vad é&r viktigt for dig nér du anvander en streamingtjanst?
Varfor har du (inte) Viaplay idag?

Vad ténker du nér du hor Viaplay?

Vilka tjanster vet du att de erbjuder pa sin sajt?

Ga in pa Viaplays hemsida (startsidan): Om ej Viaplay-kund:
e Kanner du att du far inspiration/motivation till att hyra film av Viaplay har?
e Vilka skillnader ser du pa Viaplays sida for film och serier jamfort med
hyrbutiken?
e Hur tolkar du att det finns bade TVOD och SVOD?
e Visste du att man kan hyra film pa Viaplay utan att behdva prenumerera pa nagot
Viaplay-paket?

Om Viaplay-kund:

e (men inte hyrt film) Har du sett tidigare att det finns en hyrbutik pa Viaplay?

e Vilka skillnader ser du pa Viaplays sida for film och serier jamfort med
hyrbutiken?

e Hur tolkar du att det finns bade TVOD och SVOD?

e Kanner du att du far inspiration/motivation till att hyra film av Viaplay? Sajten,
nyhetsbrev, sociala medier etc?

e Visste du att man kan hyra film pa Viaplay utan att behdva prenumerera pa nagot
Viaplay-paket?

Jamfor iTunes med Viaplay. Vad far du for kansla? Vilka skillnader finns det? Vilken
foredrar du?

Brukar du kopa film fysisk skiva/digitalt?
e Varfor/varfor inte?
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Hur ofta?

Senast?

Vilket syfte?

Hur ofta/manga ganger tittar du pa en film som du kopt (oftast)?

Har du hyrt film nagon gang i en hyrbutik eller online?
e Varfor/varfor inte? Om hyrt:
e Nar hyrde du film senast? — Hur gick det till? Beskriv hdndelsen. Var det ett
planerat event? Med vilka? Vilket syfte?
Var nagonstans hyrde du film?
Hur ofta hyr du film?
Hur n6jd &r/var du med tjansten?
Ar det nagon skillnad i ditt tittande nar du ser pa TV eller streamar jamfort med nar
du hyr film? Tittar du mer fokuserat, gér du annat samtidigt?
Tittar du sjalv eller tillsammans med andra nar du hyr film (oftast)?
o Varfor?

Om hyrt online pa nagon tjanst:
Kan du visa hur du brukar ga/har gatt tillvaga for att hyra film pa tjansten?
Hur hittar du nagot att hyra? Rekommendationer, sokningar, sociala medier?
Hur var/ar upplevelsen av tjansten nér du hyr film?
Vad saknas?
Vad var bra?
e Hur skulle tjansten kunna bli béattre for dig?
[ ]
Vilka for- och nackdelar kan du se med att hyra film online? Vad skulle fa dig att hyra
(mer) film?
e Frdga om pris?
Kunna se offline?
Typer av filmer (gamla, de senaste osv?)
Kunna forhandsvisa innan hyrning? Hur lange, minuter?
Kolla pa trailer direkt pa sajten?
Paverkar betalningssattet (vad orkar man gora)?
Hur lange man far hyra filmer? Tex 48 timmar osv?
Paketerbjudande (tex hyr 3 betala for 2)
Aterkopsgarantier?

Skulle du kunna tanka dig att hyra serier online?
e Enstaka avsnitt?
e Hela sdsonger?

Avslutning av intervjun
Be personen att hitta nagot den tycker om i Hyrbutiken. Frivilligt: Genomfora ett kop i
Hyrbutiken - var noga med att beratta att pengarna kommer tillbaka pa kontot.
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11.4  Transkriberingsmall

Gender:

Age:

Marital:
Accommodation:
Occupation:
Platforms:
Stream&download:
Content focus:
Other services:
Goal(s) & Quotes:

Audiofillank: link

Viaplay Persona

NAME

Viaplay User History with the company

ALL Domain experience and knowledge

Rentals Domain experience and knowledge

Perception of TVOD on Viaplay

Goals and behaviors

Attitudes and motivators

Opportunities

Frustrations & painpoints
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11.5  Frdgor och scenario fran anvénadartesterna
TVOD - fragor till anvandartest

Oppningsfragor for att komma i ratt stamning och for att fa svar pa hur
anvandaren ser pa TVOD och attityder kring hyrfilm.

1. Har du hyrt film ndagon gang?
e Om ja - Hyr du ofta? Flera ganger i manaden eller kan det drdja
ett tag emellan?

2. Varfoér brukar du hyra film/varfor inte?

3. Hyrtfilm online?
e Omja-Var?
Beratta om senaste gangen. Var det planerat?
Tittade ensam eller med andra?

4. Om fraga 3 besvarades med "Viaplay” - ga direkt till fraga 4b.
a) Har du besokt Viaplays hyrbutik tidigare?
b) Hur var upplevelsen?

5. Varfor hyr du film online/varfér inte?

6. Varfor tror du att Viaplay har en hyrbutik (dar du far betala per film)?

Oppna prototypen pa TVn och &t anvandaren navigera runt i granssnittet for
att hitta en film som de kan tanka sig att hyra.

Be personen att tanka hogt.

Vad ténker du nar du ser de har nivderna med nya filmer, topplista och olika
teman?

Vad far du for kansla av topplistan?

Vad tror du hander om du skulle klicka pa ndgon av bilderna med de olika
texterna?

Hypoteser:
Topplistan hjalper anvandaren att hitta en film
Temablocken inspirerar anvandaren pa vagen till att valja en film
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